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A new design field called ’eDesign’ appears as 
if eBlz ls an online related business in which an 
industrialized deslgn creates the indlvldual added 
value lacing a digital revolution. The field 01 
eDesign requires a special design process and 
management methodology because human 
sensilivity will be satisfied thr，ωgh a dehumanized 
computer technique. In this study. we developed 
an eDeslgn platform based on an eDesign 
process and template mainly locused on 
eBusiness. The template is a kind 이 document 
that has a standardizatíon form and is sometimes 
called a form. In addition. an eDesign platform is 
a loundation and infra to peηorm an eDislgn. 
The method cf this study was processed by the 
fíeld research. case sludy. literalure research. and 
analyzing the research. The probfems 01 the 
current eDesign platform were investigated 
through in-depth anafysis. It was especiafly 
invest igaled because it makes a lot 01 
communication errors because 01 a lack 01 
documenlizing and is difficult 10 share inlormalion 
and knowledge due 10 a lack 01 common platform 
to share inlormation and store DB. It shows that a 
designer who ls reluctant to make a document will 
especially be required 10 have a sample 01 a 
document with a standardization lorm. 
An eDesign process consists 01 6 stages in the 
proceedlng projecl. such as lnitiallzation. 
conceptualization, visualization. implementalion. 
verification. and mainlaining and repalrlng. The 
visualization of the process 01 an eDesign project 
thal has the properties 01 modulization. Irequent 
and concurrenl occurring. leedback, and joint 
work was pe끼ormed as an explanatory note by 
considering its method that include the stages, 
roles. lnputs and outputs, information lormats. and 
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faclors in the decision making. 
An index of information. framework of 
information. identity lactors 01 an enterprise. and 
storing location 이 a template were considered 10 
produce a templale 10 apply for a projecl 
effectively and were mapped to each process 
according to its stage. It makes it possible to 
recognize what kinds of products are produced 
Irom the process 10 build a DB and 10 produce a 
document that comes and g09S in an organization 
based on a standardization form by supplying a 
template to the designer. 
It makes it possible to have a systematic contr이 
。1 lls own projects withln and oulside Ihe Ilrm. 
accumulatlng information lor the lirm through the 
database. and easy communication. Furthermore, it 
can be applled to check the process 01 Ihe 
project as a checklist, and then it will reduce trial 
and error repeated lor every proJect that has 
been done. Therelore, a visualized process and 
production 01 a template will improve an eDesign 
platform that wifl be a basis to perform an 
eDesign projecl effectively. We propose a 
standard 이 eDesign platlorm that can be widely 
applied 10 Ihe lield 01 design. medium and small 
enterprises focused on IT businesses or design-
team through this project performed as an 
educalional-industrial Sludy. It makes It possible 
to get a detailed process methodology. which can 
be applied to many small design related 
companles that don’t have their own process yet. 
and will be a scale for comparing their own 
process in which the company has a process of 
opened standard eDesign with ít. 
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1. 서를 
1-1 . 톨체훌기와연구빠경 
성공하는 기업의 열쇠는 사람에 달려있다는 말은 새삼 
스럽지 않다. 기업 구성원이 갖고 있는 노하우가 축적되 
면서 기업의 경쟁력을 구성하기 때몬이다. 그러나 평생 
직장이란 개념 대신 평생직종이 새로운 키워드로 떠오르 
는 변화단계에 진입하면서 핵심인력의 이직은 기업 경영 
에 차질을 빚을 수 있다. 업무담당자가 한순ξ뻐| 바뀌게 
되면 기초 자료 수집에서 제품개발 방법론 설정에 이르 
기까지 모든 제품개발 작업이 원점부터 다시 시작해야 
하는상황도 올수있다. 
대기업에서는 그룹웨어냐 인트라넷/익스트라넷을 도입 
하여 마케팅 제품개발 인력수급 프로젝트를 체계적으로 
관리한다. 그러나 디자인 분야에서 표준화된 작업절차 
및 방법론율 정해놓고、 이를 소프트웨어화하는 전문 를 
랫폼을 갖훈 기업은 흔치 않다. 최근까지도 디자이너 사 
이에는 기업내 디자인 프로세스에 얽매여 창의력이 훼손 
되는 것을 원치 않아 플랫톰의 필요성을 깨닫지 못했기 
때문이다. 또 실제 구축작업을 시작하더리도 백지상태에 
서 새롭게 시작해야 했다. 빼심 노하우에 속하는 상세한 
디자인 프로세스가 외부에 공개되지 않아 벤치마크할 대 
상을 구하기 힘들다. 소규모 디자인 기업의 장업이 이어 
지면서 기업가치를 평가하는 각종 인증제도1)의 중요성 
이 커졌고， 인종취득 과정에서 디자인 프로세스의 의미 
는결코 가볍지않다. 
이러한 관점에서 e비즈니스 제품율 만드는 eCi자인 
기업이 공유할 수 있는. 상세하고 구체적인 e디자인 를 
랫폼개발이 절싫하다. 
1-2. 연구 범위 및륙쩍 
본 연구에서는 아래 그림과 같이 4가지 기본개념올 
정의하고 그 토대로 연구가 전개된다. 그 요소는 프로 
셰스， 템플릿， DB, e디자인 풀랫폼이다， 
본 연구에서는 가굽적 구체적인 결과물을 도출하기 위 
프톨젝를깨벌를 프로쩍를 시 ~~찍프 시 프로젝트를 암 4 
힌용하기 휘한 커뮤니케이성을 나윤 산훌를 있는 디자인 기밤 
협차 휘한도큐얻! 양씩 
[그링 1] R'연구범위 및 용어정의 
해 연구범위를 웹디자인 프로젝트로 제한하그l자 한다. 
e디자인기업어| 적합한 디자인 개발 프로세스롤 정립 
하고， 디자인 작업 참여자 샤이에 커뮤니케이션 시간율 
옳일 수 있는 e디자인 템를릿율 작성하여 정보 및 지식 
율 촉적하는 e디자인 를랫폼옳 제작하'.::i2자 한다. 
프로젝트 진행 프로세스톨 명확하게 정의하는 것은 
작업 진행시간을 단축하고 업무친척 정도를 파악함으로 
써 제작상황을 관리할 수 있게 힌다. 또 고객 요구률 기 
업 흑 개발자가 정확히 파악하고， 결과물을 제시히는 과 
1)180 인증， GD 마크 획득. 벤처기업 인용. 이노비즈기엉 민증 (종소기업정 
에서 추관하는 기업요용마크)， 유망 종소 정보통신기엄 민종 (Cer1llicale 
이 Promising Small & Medlum Informallon-Communication 
Enler뼈e by Mín셉er ollnlαmahon and Communicallon) 둥이 있다. 
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정에서 커뮤니케이션 오류롤 없앨 수 있다. 또한 템을릿 
은 디자이너가 문서화 작업에 쏟는 시간을 줄여 주며. 
축적된 문서가 새로운 프로젝트에서 기초 자료로 쓰이면 
서 자료의 공유도 가능해 진다는 장점이 있다. 
이러한 전제하에 본 연구를 용해서 현 e디자민툴랫 
폼의 문제점을 분석하여 개선훨 수 있는 방안으로 정보 
의 공유와 원활한 커뮤니케이션을 꼽는다. 그 수단으로 
시각화된 프로세스와 텀플릿 사용을 제안하려고 한다. 
첫째， 본 언구를 통해 제작된 프로세스률 보펀적인 e 
디자인프로젝트의 표로세스의 기훈으로 제안하며 프로 
세스는 프로젝트를 진행할 때 익스트라넷 제작을 위한 
e디자민 플랫폼의 근간자료로 사용되게 하고자 한다. 본 
연구률 통해 효과적인 프로세스 시각화 할 수 있는 방법 
을모색한다. 
룰째， 산출물을 원활히 만톨 수 있도록 텀플릿 제작시 
고려사항을 연구효썩. 템플릿에서는 템플릿을 어떤 식으로 
제작할지 그리고 어떻게 08로 저장할지까지 제시되며 
구체적인 템플릿의 리스트의 내용은 언굴하지 않는다. 
궁극적으로 프로세스와 템플릿 제안을 통해 e디자인 
프로젝트 진행 종 원활한 커뮤니케이션과 정보공유를 효 
과적으로 가능하게 할 수 있는 e디자인플랫폼의 가능성 
율 제시할 수 있는가가 이 연구의 목적이라 할 수 있다. 
1-3. 연구 쩔쳐와 방뭘 
이 연구는 서울대학교와 웹에이전시가 공동 참여하는 
산회연과제로 진행됐다 웹에이전시가 성공시킨 프로젝 
트 사례률 중심으로 A웹 에이전시의 프로젝트 결과물 
(방법론)t:.인터넷에 공개된 다른 웹메이전시의 방법론 
프로세스 A디자인 이론서가 규정한 일반적인 방법론율 
입체적으로분석했다. 
a 설계 프로그햄메 이미 라이브러리로 저장되어 있는 도형형태나 0배|론2) 
뀔엉겁 외.t!!이 만드는 미래. 도서훌핀 국제. 2002. pp.l06• 107. 
3) 도셔. 도표 툴의 범해. 사용부효의 실명 
e디자인의 성격규명올 위해 디자이너를 중심으로 20 
영의 Indepth Interview로 개인 눔력. 작업성향， 조직 
내의 역할. 클라이언트 및 내부직원과의 커뮤니케이션 
문제 둥에 관해 분석하였다. 
e디자인 프로세스죄|작올 위해서 연구에 관여된 에이 
전시가 제작한 100 여개의 사이트 종 결과에서나 과정 
에서 성공적이었던 15개의 사이트월 선정하여 과정에서 
프로젝트 중간산출물 및 최종 걸고f물. 클라이언트와 웹 
에이전시가 주고받은 커뮤니케이션 자료(e메일. e메일 
첨부자료)를 참고하여 프로세스률 찾아내었다. 본연구자 
가 이 산학기업의 프로젝트를 자문하면서 간접적으로 진 
행하면서 진행과정을 기록하며 프로세스 제작 원칙을 
세워가며 표로세스률 시간에 따라 시각화하는 작업을 시 
토하였다. 또한 많은 부분 수많은 웹사이트를 제작한 경 
험과 타 경쟁사와의 선의의 교류톨 통해 읍득하게 된 타 
사의 노하우롤 비쿄하면서 만톨어진 프로세스률 줄심으 
로 프로젝트에 실제 적용하며 오류률 찾아내어 수정과정 
을거쳤다. 
e디자인 텀플릿 제작올 위해 마찬가지로 15개의 프로 
젝트률 중심으로 수집된 자료률 통해 템플릿에 필요한 
요소훌 찾았다. 1차적으로 프로젝트마다 클라이언트의 
요구 또는 자체 필요에 따라 작성한 도큐먼트률 일멸했 
고. 사용빈도와 중요도률 셜정한 뒤 템플릿을 만들었다. 
또 인트라넷. 사내/사외 의사컬정 라인에서의 커뮤니케 
이선 플로우를 조사했고 프로세스 단계별로 템플릿율 
매핑(mapping)했다. 
도표화 작업에는 다이어그햄 소묘트웨어인 Visio홉 
시용했다. 심벌과 아이콘은 Visi。어|서 스텐실(Stencil)2) 
의 개념을 도입하여 레전드(Legend)3l 작업을 했다. 
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【표1J 연구 빙법 및 프로세스 
l 묘젝트 진행 방법론 확립 
자사분석 
관련연구 벤치마킹(타사 프로세스. 타 
프로젝트 프로세스 님 교연구) 
기업의 조직， 역링. 포트폴리오 피익 
프로젝트 사례 연구률 중심으로 공룡 
2 프로세스정립 
된시내프로세스정립 
기존 프로세스 및 방법론 벤치마킹 
각 단계멸 구성요소별 프로서l스 설계 
사내 서류앙식 따악 
3 템훌릿직성 시내 커뮤니케이션 플로우 파악 
프로세스벌 템훌릿을 매핑 
샤용성 테 스 트 (Usabillly), 
Character, Identity 동 디자인 자료 
C째1머구쭉 
DB축적 
Remole Collaboration 1001 
4 및 e디자민 IConsulting To이 제안 
물랫폼설계 Communlcation , Knowtedge , 
Contents, Communily 영역의 기본 
플랫폼완성 
2. ec.l~인의 성격 규명 
2-1. ~자이너의 융성과칙블 
랙션에 관해서도 관련되어 디자민해야 한다-
2-2. 랴l자인 작업의 특정 
기본적으로 디자인이란 작업은 시각화 작업이지만 때 
로는 Informalion Archltecture. Flowchart 동 가시화 
할 수 없는 개념상의 작업도 포함한다.A 프로젝트에 쓰 
인 디자인율 B, C. D 프로젝트에 반복적으로 사용할 수 
있는 경우가 별로 없고. 또 중복 사용은 장의적이지 못 
하다는 영카가 뒤따른다. 
웹디자인은 프로그램 코딩， 이미지 자르기， 다수의 아 
이콘 디자인 등 긴 시간을 펼요로 히는 단순작업이 물가 
피하다. 따라서 동일 작업을 여러 명의 디자이너가 협력 
하는 경우도 잦고. 디자이너가 프로그래밍까지 김당하는 
중복작업이 훌가능한 경우도 있다. 
2~. 랴l자인 프토셰스와 죠칙 
e디자인 프로서|스는 제품 디자인 프로세스보다 제작기 
간이 1/2, 113에 물과하다. 아래 [그림2]가 시사하는 것처 
럼 디지털 디자인은 순차적 작업이면서 앞뒤 단계가 동 
시에 진행되는 경우가 많다. 산출물도 제풍의 대량생산율 
전제로 하는 제풍 디자인과 달리 서버(server)에서 소프 
디자이너는 작업이 완성될 때까지 외부는 물론 동료 트웨어를 통해 떠블리싱 되는 만큼 추정도 비교적 엽다. 
에게도 공개하기률 꺼린다. 또 디자이너는 문서작업을 
꺼리며， 단￡ 반복적인 일보다는 창의적인 일이 주된 잉 
무이기를 희망힌다. 커뮤니케이션 능력이 만족스럽지 못 
한 경우기 있지만， 시각적으로 표현할 경우에 커뮤니케 
이션을 엽게 훌어가기도 한다， e디자이너는 기솔율 통해 
많은 부봄이 디자인이 구현되어 하기 때문에 기솔적인 
것에 적응력과 업데이트 능력이 필요하다. 많은 부분이 
기술팀과 협업으로 이루어지므로 조직 속에서 웅직여야 
한다. 또한 최종 작업물이 인쇄나 프로덕트로 나오는 물 
리적인 것에 비해 사후 수정이 용이하여 최종물에 대해 
스트레스를 덜 받는다. 페이퍼미디어와 달리 항상 인Et 
". D .. e 
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[그링 2] 프로세스의 비교4) 
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4) 길뺑길 윤주헌 외.디지틸흰경에서의 디자믿프로세스. 모형개벌 및 영힘 
요소톨석에 관힌 연구-정보전달체톰올 중싱으로. 혹명디지민연구소， 
애DP， l않였 
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보편적으로 웹에이전시의 내부 조직은 마케팅 및 관리 
조직. 전략기획조직. 디자인 조직， 기술개발조직， 연구 
및 리서치용 위한 조직으로 구성된다. 이러한 기업 내부 
조직과 기업 밖의 고객， 또한 프로젝트를 함에 있어서 
필요한 아웃소싱용 협력키업 및 개인이 필요하다. 필요 
조직(Organization)과 6단계의 작업프로세스의 상관관 
계률 그림으로 표현하면 [그링3]과 갈다. 작업 프로세스 
상에 필요한 주요조직을 점선으로 표시하여 주요 언관성 
올 나타내었다. 
1차 inilialion 단계에서는 영업/마케팅， 의뢰인이 관련 
이김다. 
2차 conceptualization 단계에서는 기획. 전략조직의 
역활이 강조된다. 
3차 visualization 단계에서는 디자인조직의 업무이다. 
4차 implementation 단계에서는 기솔조직의 역할이 
주도적이다. 
5차 Veriflcation 단계에서는 연구개발 조직과 관련 
된다. 
6차 Maintenance 단겨1 : 영업마케팅이 주로 디자인 
개발 팀과 연계하여 작업이 이루어진다 . 
................. 
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[그힘3) 조직과 프로세스의 관계 
2.4. e디자윈 프토핵트 진행 톨핵 
이 단계에서는 기업이 실제 진행되었던 프로젝트에 대 
한 현장조사와 실무자 싱충 인터뷰 및 비교분석을 통해 
자료률 수집한다. 실무자의 Work Flow의 분석 및 문제 
점 도훌을 하였다. 그 결과 기업메서 찾은 문제점을 고 
객과의 문제， 내부문제로 문류해 보면 다음과 같다. 
2-4-1. 고객과의 톨쩨와 혜곁 
(1) 일반 커뮤니케이션 오류 
고객과의 커뮤니케이션 오류는 모든 분야의 사업영역 
에서 가장 종요하면서도 번번히 일어나는 오류이다. 커 
뮤니케이션 당시에 발생하는 오류， 시간의 경과 후 내용 
이 번질되는 오류， 저13자로 내용 전달할 때 발생하는 오 
류가있다. 
(2) 승인된 항목의 번복 
실무자률이 겪는 가장 큰 어려웅 중 하나는 고객이 결 
정된 사항올 적절한 절차률 거치지 않고 수정을 요구하 
는 경우이다. 작업자의 물질적 시간적 송해 및 의욕저하 
가 뒤따르지만， 고객 요구률 대부붐 수용하게 된다. 한편 
수용이 적절하케 이루어지지 않율 경우 문제가 법적 분 
쟁으로 확대되기도 한다. 그렇기 때문에 Initiation 단계 
에 프로젝트의 범위롤 명확히 하고 결정적인 상황에 공 
식적인 미팅올 갖고 의사결정을 앙측 서명을 통해 근거 
물올 남켜폴으면 유용하다 
(3) 일정의 연기 및 단축 
일반적으로 실무 작업자는 일정한 기한을 기훈으로 여 
러 가지 프로젝트활 동시에 수행하며 일정을 관리한다. 
이 상횡에서 고객의 일방적 사정에 따라 일정이 연기 및 
단축된다면 프로젝트 수행은 막대한 지장을 받게 된다. 
(4) 연락의 번거로용 
고객과의 의견조율이나 승인이 필요한 경우 담당자와 
의 연락이 지연 또는 불가능 할 경우 일정의 문제가 생 
기게 된다. 또는 내부의 담당자가 공석인 경우에도 그러 
한 몬제가 발생한다. 또한 많은 사람에 의해 공동 작업 
이 이루어지기 때문에 개인별 일일이 연락하기도 어렵 
다. 그리하여 메일링 리스트， 메신저 서비스. 핸드물 연 
락책 툴 다양한 방법으로 동시통보수단을 사용한다. 
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2-4-2. 내￥톨쩨와 혜곁 
(1) 복잡한 문서 작업 방식에 대한 미축련 문제 
특히， 중소업체의 경우 프로젝트 진행 절차 및 보고체 
계 동이 확고하게 정립되지 않은 경우가 많아 사원들이 
프로젝트 진행 시 발생하는 각종 문서작업에 익숙해지지 
못한다. 이러한 속달 부족 때문에 실질적인 작업 이외의 
문서작업은 중복되고 불필요한 작업으로 간주되며 실제로 
이러한 문서작업에 많은 노력과 시간을 낭비하게 된다. 
(2) 팀간 또는 개인 간 문서공유의 오류 
동일한 프로젝트톨 진행하는 여러 팀이나 사람들 샤이 
의 적절한 문서공유 방법에 대한 지침이 없이 때문에 문 
서의 최종본 관리나 사용에 오류가 발생하기 쉽다. 
(3) 팀간 또는 개인 간 업무 일정 공유/조정의 어려옴 
팀이나 개인은 동시에 다수의 프로젝트 업무를 수행하 
기 때문에 특정 시기에 적절한 인력 배치를 하려면 서로 
간의 일정 공유 및 조정이 필요하다. 그러나 서로의 일 
정울 확인하기 위해선 황상 번거로운 확민 절차를 거쳐 
야한다. 
(4) 디자인 문서. 고객정보， 커뮤니케이션 내용 둥 DB 
관리/활용의 어려움 
프로젝트륨 수행하면서 발생하는 문서롤 비롯한 각종 
산훌물， 고객정보 및 커뮤니케이션 히스토리 등의 내용 
을 DB확 하여 보판. 관리하는데 다소 복잡한 과정을 거 
치거나 적절한 활용방안이 미비하여 그 접근 활용도가 
낮다. 
3. e디자인 프로빼스의 정뭘 
앞장의 분석된 내용율 토대로 e디자인플랫폼을 개선 
하기 위해 프로세스활 시각화 하고자 하였다. 시각적2 
로 나타냐는 e디자인 프로세스제작의 방향과 시각화 과 
정에 필요한 원칙을 알아보고자 한다. 
3-1. eQ자인 프로셰스의 특장 
(1) 모률확I Modular 
e디자인 프로세스률 6단계로 나누면 크게 전체를 한 
눈에 불 수 있는. 전체의 맥락을 파악할 수 있는 매크 
로 뷰(Macro View}훌 얻을 수 있다. 각 단계의 하위 세 
부사항율 마이크로 뷰(Micro View)로 부른다. 각 단계 
는 모툴화 되어 프로젝트 상황에 따라 중간에 생략되거 
나중복수행 훨수있다. 
(2) 동시다발적I Concurrent 
프로세스의 과업은 1번 작업후 2번 작업이 시작되는 
순차성울 지닌 것 같지만. 세부적으로 들여다보면 순차 
적이라기 보다는 동시다발적(Concurrenl)에 가깝다. 즉 
한 단계 일이 완전하게 마무리 되어 종료된 이후에 다음 
단계 프로세스가 칙수되기 보다는 오히려 일정 정도 진 
행된 단계에서 다음 작업이 시작된다는 것이다. 
(3) 피드백 I Feedback 
각 단계별 피드백 구간이 었다. 프로세스상 의사 결정 
율 해야 할 경우 필요시 컨펌(확인절차)이 수행될 때까 
지 그 단계톨 반복 송환한다. 프레젠테이선(PT)을 동하 
여서 클라이언트와의 주요 의사결정이 이루어진다. 
(4) 협동작업ICollaboratlon 
프로젝트훌 의뢰한 클라이언트와 작업을 맡아 후진하 
는 에이전시 간에 협동 작업이 이루어져야 하며 각 프로 
젝트 참여자 프로젝트 매니저. 마케팅담당. 기획자. 디자 
이너， 표로그래머 동과 협동 체제로 업무가 이루어지게 
된다. 또한 프로젝트에 따랴 해당 분야별 전문가 
(Speciallst. Expert}가 필요할 경우 외부 아웃소싱에 의 
해 작업과 인원이 적절히 할당된다. 
3-2, eQ자인 프로셰스의 시각화 
(1 ) 단계구봅I Phase 
1 단계 초기화 단계 Ilnitlation. 2단계 개념화 단계| 
Conceplualization. 3단계 가시화 단겨IIVisualization. 
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- 프훌셰스엌 톨톨릿을 흥심으로 
4단계 구현화 단겨IIlmplementation， 5단계 검증화 단 
겨11 Verification. 6단계 유지보수 단계1 Maintenance 
로구분된다. 
각 단계는 4，5개의 마이크로뷰인 세부 단계를 가진다. 
[그뭘41 프로세스의 단체 
(2) 역훨구붐I Role 
프로젝트 진행상 의뢰민(cllent =C)과 수주를 받은 대 
행업체(agency=A)의 관계가 성립한다. 의뢰인과 대행 
업체와 역할이 명확회 구분되며 중요 결정 사항 단계에 
서 의뢰인의 의사가 반영되어야 한다.e디자인 프로세스 
에서 색상으로 구붐이 된다. 
에이전시에서의 역할분담은 영업 담딩1 marketer=M) 
연구， 조사 담당(researcher=R) 전문 컨설팅 업무를 맡 
는 컨설턴트(consultant= T) 제안서 작성 및 인포메이션 
아키텍처 작업을 하는 기획자(planner=N)， GUI 및 인터 
랙션 관련한 그래픽 작업을 하는 디자이너 
(designer=D), 데이터베이스률 구축하고 코딩을 포항한 
프로그래밍하는 프로그래머(programmer=P)， 기타 사 
운드， 사진， 카피 등의 작업하는 스떼셜리스트 
(speciallst=S)로 구분된다. 
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[그월5) 역할구톨 
(3) 입출력 흐톰에 따른 구분1 Data Flow 
입력이나 옳력이냐의 분류와 대상이 클라이언트이냐 
에이전시냐에 따라 분류가 이루어진다. 일련의 Task가 
이루어 만든 절차 (Procedurep ~ 되며， Task의 위쪽이 
Input 테이터이며 수행된 TaskOiI 의해 Out 데이터로 
산훌된다. Task톨 중심으로 안쪽 부분이 클라이언트 부 
분이며 비낄부봄이 에이전시 부운이다. 특히 O~웃훗에서 
는 클라이언트까지 주어지는 자료와 에이전시에 축적되 
는 정보는 상이하며， 에이전시에 남는 자료는 기업의 노 
하우로 DB화 된다. 
I 2없 Aaency 1 
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[그휠6) 입훌효톰애 따톨 구톨I Dala Row 
(씨 의사결정 상황에 따른 구분 I Decision 
의사결정이 클라이언트와 에이전시와 함께 이루어야 
하는 외적 컨펌. 메이전시 내적인 컨펌이 있다. 내부의 
의사결정상황에서는 회의. 프레젠테이션율 통한 합의 
(Com핑nsus). 선택시의 판단/평가 (Evaluation). 계약/ 
결재/검수 등 법적인 결정(Contract). 저|한점， 영향요소 
툴의 지첨 선정(Crilerìa) 등으로 나쥔다. 
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[그램7] 의사곁정 상활에 따톨 구붙 
(5)정보형식에 따른 구분I Information Formal 
Templale/Documenl: 앙식이 있는 문서와 그렇지 않 
은 문서로 구분할 수 있다. 
시각화된 문서/ 언어화된 문서 : 디자인이나 사진 애 
니메이션 등 디자인이 주된 문서와 글 위주로 된 문서를 
로구분훨수있다. 
DB/ Non DB: 프로젝트 산훌울 중 DB화 되는 문서 




[그팀8] 정보 형식에 따혼 구톨 
단관집 




(2) 개념회 단겨11 Conceplualizalion 
웹사이트의 개발 방항과 전략을 설정하는 단계이다. 
기획자는 훌로우차트， 스토리보드， 인포메이션 아키텍처 
를 만드는 과정에서 디자이너의 참여를 유도해야 한다. 
(3) 가시화 단계 1 Visuallzalion 
개념확한 결과물율 시각화하는 단계로 이 단계에서는 
디자이너의 역힐이 주도적이다. 웹사이트의 시안 및 그 
래픽 작업툴이 이루어진다. 
(4) 구현획 단겨11 Implemenlatíon 
기획물과 디자인 산훌불율 통합하여 hlml/dhlml/xml 
코딩 및 Dalabase. CGI 프로그래밍 직업을 하며. 
video/audio/ 등의 다매체가 디지털 문서로 한 곳으로 
종합된다. 
(5) 검종화 단계1 Verifi<갱lion 
작업 완료된 작업물의 에러나 실수를 줄이기 위해 퍼 
블리싱 되기 전에 테스트하는 시점이다. 사용성 테스트 
흩 비롯하여 에러 테스트， 서버 성능테스트 등 다앙한 
테스트가 있다. 프로젝트에 참가한 사람들 뿐 아니라 많 
은 시람툴이 동월되어 테스트를 실시한다. Tesl 닫계로 
알파테스트 베타 테스트 둥으로 나누기도 한다. 
(6) 유지보수 단계1 Maintenance 
떠불리싱 시점과 동시에 변화하는 정보에 따라 업데이 
트하고 오픈 시점 이후 나오는 오류롤 수정한다. 오푼 
각 단계에서의 중요한 사항이냐 변수에 대해 아래에 시점에서 잘 다돔어진 사어트가 잦은 수정으로 훼손 되 
설영하며 각 단계벌 프로세스는 다음 떼이지에 나열하였 지 않도록 유지보수 가이드라인들율 만들어 작업기준으 
다. 한 장의 일렬의 프로세스이나 지면의 한계상 6단계 로 삼도록 한다. 특히 계절이나 이벤트에 따라 디자인 
로 나누어 실었다. 부붐개편이 시도된다. 
(1) 초기화 단겨IIlnilialion 
이 단계에서는 프로젝트률 시작할 준비를 하거나 바로 
시작하는 단계이다. 이 단계에서는 주로 마케터가 작업 
을 주도해서 진행되며 디자이너의 역할은 프로젝트의 수 
주툴 위한 마케팅용 디자인 시안작업이다. 
시안 작업은 프로젝트룹 따낼 수 있는지를 가르는 종 
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4 , e디자인 혐톨헛의 구성 
4-1 , ~자인 톰흩릿의 요소 
(1) 정보의 인텍스 
작성자 작성일， 파일이름. 버전변호， 문서의 앙. 보안 
수준 등 따일울 인댁스률 할 수 있게 명기한다. 작성일， 
수정일 등은 템훌릿 자체에 자동으로 입력되도록 하는 
것이 버전컨트훌올 엉게 하는 데에 도움이 된다. 특히 
보안수준율 설정하여 기밀 정보에 대한 보안의식을 강화 
한다. 
(2) 정보의 프레임원크 
필요한 내용의 목차 영항 요소， 고려할 사항 둥 내용 
의 형식율 만툴어 놓는다. 
(3) 템플릿의 아이텐티티 
대내외적민 커뮤니케이션시 자사의 아이덴티티롤 알 
랄 수 있도혹 회사의 로고， URL 둥이 있는 디자인 포뱃 
율 사용한다. 때로는 클라이언트와 문서를 오가며 작성 
되어야 활 경우 템플릿에서 아이덴티티가 표현되었율 경 
우엽게구붐이 된다. 
(4) 템풀릿의 포뱃 
인쇄된 지면올 사용활 수 있으냐 대부분 추가적인 작 
업이 필요하기 때문에 디지털포뱃으로 유지한다. 파워포 
인트， 액젤， MS워딛효멸)， illuslralor, 포토삽， hlml 파 
일둥이될수있다. 
(5) 템률릿의 저장위치 
프로세스에 따라 폴더/디렉터리 구조에 맞추어 저장되 
며 프로젝트 생성시 한 폴더씩 생성된다. 빈 프로젝트 
롤더훌 만들어 두고 그 인에 필요한 템플릿을 넣어두고 
신규 프로젝트가 생성뀔 때마다 복사하여 사용하면 효율 
이 높아진다. 
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I그팀15] 댐톨릿 및 DB 저장 구조 
4-2, 단계뼈 ~짜인 텀를릿 내용 
(1) 초기회 단계Ilniliation 
클라이언트에게서 받는 문건이 많은 단계이다. RFP 
IR자료률이 넘겨오며， 그에 대용하여 기획서 회사소개서 
률이 오가며. 계악관련 서류가 작성된다. 
(2) 개념회 단계 I Conceptuatizatíon 
사이트업， 스토리보드， 플로우차트 등의 문서들이 작 
성되며 워드나 파워포인트 등의 포뱃의 자료가 주로 생 
성된다. 
(3) 가시화 단계I Visualizatíon 
시인작업이 보드 작업이나 Inle끼ace와 Inleractíon의 
프로토탁입올 근간으로 웹스타일가이드에 의해 대랑으 
로 그래픽 디자인 작업들이 이루어진다. 그래픽 ξ앵물 
에 관한 디자민산훌물이 주로 생긴다. 
(4) 구현회 단계 I Implementation 
그래픽 포뱃과 텍스트 포뱃이 합쳐서 hlml 및 프로그 
래밍 언어로 된 문서로 함께 통합된다. Database 연동 
용의 작업은 프로그래머카 작성한다. 
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(5) 검증화 단계I Verification 
성능/사용성/속도J사용자 만족도 률의 수치적 결과물 
이나 설문 툴계 등이 산출물로 나오며. 모든 검수가 물 
나면 프로젝트 검수 확인서를 작성해 제출하면서 프로젝 
트롤 종료하게 된다. 중간단계에서도 산출룰이 DB로 쌓 
이나 대부붐의 DB가 쌓이는 단계이다. 
(6) 유지보수 단계I Maintenance 
온라인 오프라인 이벤트 계약서， 유지보수 계약서. 등 
의 작업이 이루어지며 후에 리뉴얼 작업이 필요할 경우 
에 이 단계훌 기초로 작업하게 된다. 
5. 곁튿및후후연구 
e디자인플랫폼에서 커뮤니케이션과 정보공유의 항상 
율 위해 프로세스률 구촉하고 템플릿을 구성하는 것올 
해결안을 찾으려 하였다. 
현 e디자민플랫폼의 문제접 분석올 위해서는 심충 붐 
석율 통해 프로젝트 진행 중 내부프로젝트 참여자와 외 
부클라이언트의 문제점율 파악하였으며， 특히 문서화 되 
지 않음으로 해서 커뮤니케이션의 오류를 많이 일으키며 
정보공유.DB저장을 할 마땅한 공용의 공통된 플랫홈이 
없어 정보 및 지식 공유가 어렵다는 것을 알게 되었다. 
특히 문서제작을 꺼려하는 디자이너에게는 앙식화된 서 
류의 샘플이 필요하다는 것을 발견하였다. 
표로젝트에 직.간접적으로 참여하댄서 얻는 자료률 분 
석으로 e디자인 프로세스가 크게 6단계로 나뉘어 진다 
는 결론을 얻었으며 각각 초기회. 개념화， 시각화， 구현 
화， 검중화， 유지보수 단계로 이루이졌다. 문서화된 프로 
세스가 없이 오랜 경험에 의해 암암리에 따랐던 프로셰 
스를 시각적으로 다이어그램화률 통해 기존 프로세스상 
의 문제점 및 개선점이 따악되었으며 개별 디자이너의 
업무 진행 스타일몰 알게 되었다 e디자인 프로세스의 
시각화 시키는 제작전략을 모률화. 동시다발적， 피드백. 
협동작업을 요하는 eq자인 프로젝트의 특징을 반영하 
고 시각화하는 .7 1법율 단계별， 역할벌. 입출력별. 정보형 
식， 의사결정의 영항요소률 고려하여 범례작업율 하였 
다. 그리고 각단계서의 해야 활 일이나 이슈를 부가 설 
명하여 프로세스의 이해를 돕도록 하였다. 
서론에서 밝혔 듯 기업평가의 한 척도가 인증제도다. 
또 기업 자체의 방법론， 체계적인 프로세스를 보유 여부 
는 인종제도의 중요한 평가항목이다. 본 연구의 결과물 
이 기업의 마케팅 차원에서 설득력이 있다는 사실이 프 
로젝트 수주 후 또는 프로젝트 종료 후 만족도 조사에서 
드러났다. 
템플릿의 제작을 위해서 담아야 하는 요소를 큐정하였 
다. 템플릿은 정보를 음식에 비유한다면 담기 위한 일정 
한 형태를 가진 그릇이라 할 수 있다. 그러한 템플릿을 
프로젝트에 효과적g로 이용될 수 있도룩 작성자 작성 
일， 파일이륨. 버전번호， 문서의 양， 보안수준 등을 명기 
한 정보의 인텍스， 내용의 목차 영항 요소. 고려할 사항 
둥 내용의 형식을 반영한 정보의 프레임워크， 자사의 회 
사의 로고. URL 등 기업의 아이덴티티요소， 지식DB화 
가능하도록 하는 템플릿의 저장우|치동율 고려하였으며 
각 프로세스 단계별로 프로세스 상에 매핑하였다. 그로 
민해 프로세스에서 어떠한 산출물이 만틀어져서 DB화 
되는지 알 수 있게 되었다. 또한 템를릿을 만들어 디자 
이너에게 제공하므로써 앙식화된 템플릿율 기반으로 조 
직 내， 그리고 조직외의 클라이언트에게 오가는 문서륨 
업게 만들 수 있게 되었다. 템플릿으로 인해 북류가 될 
수 있는 도큐먼트훨 쉽게 DB로 저장할 수 있는 기회톨 
제공하였다. 창조적 디자인 관점에서 이 연구는 디자인 
발상 프로세스와는 직접적인 관련이 없다. 그러나 축적 
된 정보가 참조되고， 부분적으로 재활용된다는 것은 초 
기 리서치에 투자되는 시간을 단축시려서 쿄리에이티브 
구상에 더 많은 에너지를 집중하게 해 훈다. 결국 프로 
젝트 성공의 기를율 조속히 마련한다는 뭇이다. 
또한 특히 웹에이전시 사이의 수주경쟁에서 방법론 보 
유여부는 경쟁 프레젠테이션의 결과률 좌우할 수 있는 
요소다. 프로젝트 진행과정에서 장형화한 프로세스 및 
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템플릿 도큐먼트톨 사용해 고객과 커뮤니케이션할 경우 
고객 니즈가 차질 없이 이행되고， 프로젝트 종료 후 고 
객의 만족도훌 크게 높일 수 있다. 
IT 기업은 이런 핵심경쟁력 요소를 자체 방법론이나 
프로세스훌 큰 비용률 툴여서라도 개발하려고 한다. 그 
러나 방법론이나 프로세스는 자사의 노하우로 절대 공개 
되지 않는다. 따라서 본 산학 연구는 비공개를 원칙2로 
하는 디자인기업의 개발 프로세스가 공개됐다는 점에서 
중요한 의의툴 지닌다. 자체 프로세스를 개발하지 못한 
다수의 소규모 디자인 회사로선 자기 회사업무에 응용할 
-‘·‘ .... “ ‘ 
수 있는 상세한 프로세스 방법론을 손에 휠 수 있게 되 I그립17) eCl자인프로세스의 모훌의 용용 
었다. 또 프로젝트마다 반복해 온 시행착오를 줄일 수 
있게 된 것이다. 자사의 e디자인 프로세스를 본 연구결 혐고톨헌 
과와비교할수있다. 
[그힐 16) 기대효과 
연구결과는 아래의 예시와 같이 닫계(Phase)별로 구 
성돼 모률화가 가능하고 프로젝트별로 필요한 모률이 
다른 만큼 선택적으로 조합할 수 있다는 점은 본 연구의 
활용도를 높였다고 평가할 수 있다. 
이 연구는 웹디자인에 국한했지만， 아이덴티티 및 캐 
릭터 개빌 작업에도 이 프로세스 사례를 확대하여 활용 
할수있다. 
앞으로는 키본 e디자인 플랫폼을 기초로 프로그래밍 
화하는 방안율 검토하고자 한다. 향후 프로젝트에 대해 
서 e디자인 플랫폼 활용 전후의 기존프로젝트의 투입시 
간， 활용민력， 소비자만족 동율 비교해 보면 본 언구에 
대해 성과 측정이 가능하다고 본다. 
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